Путь Мага

Перевод: Ника Бельская

Равенлофт – это земля тьмы и ужасных судеб. Хотя зловещая природа Демиплана Ужаса не часто воздействует на жизнь обычных людей, те, кто занимаются темными искусствами, должны противостоять воздействию Туманов везде и всегда. 

О Магии и Магах

Подобно тому, как Королевства Ужаса изменяют магические силы жрецов, они воздействуют и на силы магов. Следующий раздел содержит в себе общий обзор волшебства в Равенлофте. Описания эффектов определенных заклинаний будут приведены позже в этой главе.

Колдовство и Вызывание 

Волшебник, произносящий определенные заклинания из школ колдовства или вызывания может столкнуться с тем, что вследствие определенных обстоятельств действие этих заклинаний будет ограниченным. Маг может призывать животных и магических существ только в том случае, если они существуют в том домене, в пределах которого он произносит заклинание. Если в описании данного домена не указано, какие именно в нем обитают существа, то предположите, что там встречаются любые звери, проживающие в схожих климатических условиях других доменов. Для облегчения задания Мастера мы рекомендует принять следующее: в доменах Ядра экология напоминает свои прототипы в центральной и восточной Европе. Таким образом, попытка вызвать в одном из этих доменов слона или тигра вряд ли станет успешной. Мастеру следует выбрать существо, более подходящее для данного ареала. 

Равенлофт отрезан от остальной части вселенной, что создает определенные проблемы для волшебников, пытающихся вызвать планарных существ. Чаще всего, существо все же отвечает на зов, хотя оно редко оказывается тем, которое было нужно магу, и еще реже оказывается дружелюбным, особенно если после вызова обитатель планов пытается вернуться домой, и, внезапно, узнает, что не может покинуть Демиплан. 

Некромантия 

Определенные заклинания, особенно принадлежащие к школе некромантии, действуют в Равенлофте гораздо лучше. Магам следует помнить о том, что чрезмерное увлечение подобными заклятьями может иметь для заклинателя ужасные последствия. 

Элементалисты 

Элементалисты не используют новообретенные или разработанные заклинания, так как они предпочитают применять старые заклинания на новый манер. Вместо того чтобы разбить их по школам, эти маги рассматривают их в зависимости от главенствующего элемента: Земли, Воды. Воздуха и Огня. Равенлофт, несмотря на его загадочные и странные искажения, не отличается в этом плане от всех остальных королевств. Таким образом, из всех магов, практикующих Искусство, элементалисты подвергаются наименьшему количеству изменений в Земле Туманов. 

Метамаги 

Метамагия в основном использует заклинания для того, чтобы воздействовать на другие заклинания. Эта область магии редко привлекает внимание Темных Сил. В результате этого, эти заклинания действуют в Равенлофте практически так же, как и во всех остальных мирах. Подобно элементалистам, на метамагов в большинстве своем не действуют губительные силы Туманов. 

Дикие Маги 

Дикие маги стремятся открыть и подчинить себе теоретические основы магии. Эта разновидность волшебников столь же интересуется тем, как действует магия, сколь же и её использованием. Они раскрыли тайны хаоса и могут использовать принципы изменчивости для того, чтобы проложить уверенный курс сквозь магические науки. Способности диких магов остаются в Равенлофте неизменными, хотя Туманы и воздействуют на некоторые их заклинания. 

Следует помнить о том, что правила Равенлофта оказывают определенное влияние на воздействие дикой волны. Дикая волна не может снять проклятье или отменить последствия проваленной проверки сил Равенлофта. Она не может помочь дикому магу отличить добро от зла, преодолеть способность обладающей собственной волей нежити скрывать свою истинную сущность или помочь героям перенести на планы. Любая дикая волна, которая должна воздействовать на владыку домена с 50% вероятностью обрушится на другое существо. Всевозможные приятные и неприятные стороны диких волн продолжают действовать в Равенлофте. 

Измененные Заклинания Магов

Таблица 25: Измененные Заклинания Магов 

	Леденящее прикосновение*
	Вызов монстра 3-ого уровня

	Призвать компонент заклинания*
	Вызов тени*

	Определить нежить
	Телепортация

	Спутник*
	Призрачный конь Кровавого Камня*

	Преобразить жидкости
	Вызов животных

	Определить зло/определить добро
	Заклинание смерти*

	Чтение мыслей
	Ловушка

	Определить мировозрение/(неведомое мировозрение)
	Поручение

	Бессмысленный аннулиатор Нахала
	Теневая трансформация Лорловейма*

	Призрачная рука*
	Вызов монстра 4-ого уровня

	Альтернативная реальность
	Реинкарнация*

	Яснослышанье
	Ясное зрение

	Ясновиденье
	Изгнание

	Притворная смерть*
	Ужасное воссоединение Кровавого Камня*

	Удержание нежити
	Управление нежитью*

	Крадущаяся тень Лорвовейма*
	Палец смерти*

	Вызов монстра 1-ого уровня
	Вызов монстра 5-ого уровня

	Прикосновение вампира*
	Теневой кот

	Болезнь*
	Хождение в тенях

	Межпредельный переход
	Удушье*

	Бессилие*
	Безошибочная телепортация

	Обнаружить существо
	Ужасное увядание Аби-Далзима*

	Магическое зеркало
	Случайная высылка Хорнунга

	Маска смерти*
	Вызов монстра 6-ого уровня

	Вызов монстра 2-ого уровня
	Астральное заклинание

	Снятие проклятья/Наложение проклятья*
	Поглощение энергии*

	Вызов оборотня 
	Перенос поместья

	Оживление мертвецов*
	Врата*

	Вызов элементала
	Вызов монстра 6-ого уровня

	Контакт с другим планом
	Прибежище (обратимое)

	Изгнание
	Вопль баньши*

	Снабжение Кхазида
	Желание

	Магический сосуд*
	


* Требует проверки сил Равенлофта 

В таблице 25 указаны обычные заклинания волшебников, действие которых изменяется в Равенлофте. Точные изменения, описанные ниже, изменяют описания в Книге Игрока и Книге Магии. Для удобства Мастера, обратная версия заклинания указана после первой версии (после косой линии). Если одна из версий заклинания действует в Равенлофте так, как и обычно, то она заключена в круглые скобки.

Заклинания Первого Уровня 

Леденящее Прикосновение: Это заклинание становится в Равенлофте еще более смертоносным. Если жертва проваливает спас-бросок против заклинания, то прикосновение мага наносит 2d4 единиц урона и вытягивает по одному пункту Силы и Телосложения. Если цель заклинателя делает успешный спас-бросок, то прикосновение наносит 1d4 единиц урона и вытягивает один пункт Силы. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Призвать Компонент Заклинания: Это заклинание не может находить компоненты, находящиеся вне границ домена, в котором произносится данное заклинание. Волшебник не осознает, что именно в результате этого, заклинание не срабатывает. 

В зависимости от типа вызываемых компонентов, это заклинание может потребовать проверки сил Равенлофта. 

Определить Нежить: В Равенлофте, каждое мертвое существо может попытаться сделать спас-бросок против заклинания, чтобы избежать опознания. Если четыре или больше неживых существ собрались вместе, то они делают один бросок с отрицательным модификатором –2. Результат броска 20 всегда означает успех. Как указано в Книге Игрока, заклинание не может преодолеть камень, толщина которого превышает один фут (проще говоря, большую часть замковых стен). 

Спутник: Любой маг может попытаться вызвать в Равенлофте спутника, но только колдуны злых мировозрений могут надеяться получить именно то, чего они и ожидали. Волшебники с менее зловещими идеалами обнаружат, что на их призывы ответили гораздо менее полезные существа, чем это могло бы показаться на первый взгляд. 

Если это заклинание произносит нейтральный или добрый маг, то Мастеру следует сделать бросок, опираясь на Таблицу 26, который позволит определить природу вызываемого существа. Независимо от результата, существо всегда оказывается псевдо-фамильяром, которые описаны в Третьем Сборнике Монстров Равенлофта.

Таблица 26: Добрые или Нейтральные Спутники 

	Бросок 1d8
	Вызванный фамильяр

	1
	Кот, домашний

	2
	Кот, дикий

	3
	Ворона или ворон

	4
	Сова

	5
	Жаба

	6
	Крыса

	7
	Змея

	8
	Нет


Если это заклинание в Равенлофте использует злой персонаж, то Мастеру следует воспользоваться Таблицей 27 для того, чтобы определить какое существо ответит (и ответит ли) на его зов. 

Таблица 27: Злые Спутники 

	Бросок 1d8
	Нейтрально-Злой
	Законно-Злой
	Хаотично-Злой

	1
	Летучая мышь-страж
	Летучая мышь-страж
	Летучая мышь-страж

	2
	Пес, мертвый
	Бесенок, убийца
	Фамильяр, мертвый

	3
	Псевдо-фамильяр
	Летучая мышь, ночной охотник
	Бесенок, мефит (огненный)

	4
	Волк, ворг
	Гремлин, клещ (mite)
	Гремлин

	5
	Летучая мышь-страж
	Имп
	Гремлин, галлтрит (Galltrit)

	6
	Бес, мефит (туманный)
	Буврей
	Имп, квазит

	7
	Крыса, гигантская
	Кот, полуночный
	Баобан сид

	8
	Нет
	Нет
	Нет


Независимо от мировозрения заклинателя, такое близкое соприкосновение с самой сущностью Равенлофта, может иметь растлевающее воздействие на волшебника. Из-за этого, произнесение заклинания спутник в Демиплане Ужаса требует проверки сил Равенлофта. 

Преобразить жидкости: Это заклинание остается в Равенлофте неизменным. Хотя это заклинание может превратить воду в кровь, подобной крови будет не хватать жизненной силы её владельца; из-за этого, носферату и другие питающиеся кровью существа не смогут насытиться искусственно созданной жидкостью. Если вампир пьет кровь, созданную с помощью этого заклинания, то она не удволетворяет его жажду и заставляет его извергнуть поглощенную жидкость спустя 1d4 оборота. Фактически, любое злое, магическое существо, которое питается только благодаря жидкостям, выделяемым живыми существами, будет испытывать такие же ощущения, хотя обычные существа с радостью выпьют воду и другие жидкости, создаваемые с помощью этого заклинания. 

Заклинания Второго Уровня 

Определить Зло/Определить Добро: Никто не может обнаружить зло с помощью магии в Равенлофте. Это заклинание, и его обратная версия, определить добро, просто не действуют на Демиплане 

Чтение Мыслей: В отличие от нежити других королевств, мертвые обитатели Равенлофта, Интеллект которых равняется или выше показателю "низкого уровня" могут создавать фальшивые мысли, передавая их тем, кто пытается заглянуть в их разум (хотя ничего не подозревающее или ошарашенное существо не сможет создать их). Таким образом, заклинание чтения мыслей не часто может определить истинные намерения существа. Чаще всего, мертвецы создают безопасные, дружелюбные и обнадеживающие мысли. Маги не знают об изменениях этого заклинания, когда произносят его. 

По воле Мастера, злобное существо может решить открыть магу свои истинные думы. Погружение в глубины его ужасающего разума может потребовать от заклинателя броска безумия. 

Определение Мировозрения: Как обычно, объект этого заклинания делает спас-бросок для избежания определения. Провал спас-броска означает, что заклинание может определить злые, нейтральные и законные тенденции мировозрения; данное заклятье не может открыть волшебнику предрасположенность к добру или злу. 

Бессмысленный аннулиатор Нахала: Это заклинание путает результаты определяющих заклинаний. В Равенлофте, только законные и хаотические тенденции могут быть определены. После того, как это заклинание запутало определяемое мировозрение, то предрасположенность хаосу и порядку остается единственным ответом, открывающимся гадающему магу. 
Призрачная Рука: Это заклинание из школы некромантии действует в Равенлофте в два раза дольше. Наложение этого заклятья требует проверки сил Равенлофта. 

Заклинания Третьего Уровня 

Альтернативная Реальность: Темные Силы правят реальностью Демиплана. В результате этого, механика, являющаяся уникальной для Равенлофта, в большинстве своем не подчиняется этому заклинанию. Неудачные результаты бросков страха, ужаса, безумия и проверок сил нельзя заменить успешными (хотя Мастер может разрешить перебросить их). Тем не менее, второй бросок, определяющий точные последствия проваленного броска, может быть переброшен. 

К примеру, если персонажем, провалившим бросок ужаса, завладела навязчивая идея, то произнесение этого заклинания для того, чтобы сделать новый бросок ужаса, закончится тем, что новый бросок автоматически проваливается (хотя Мастер и делает бросок, чтобы одурачить игроков). Тем не менее, если этот же персонаж накладывает заклятье для того, чтобы воздействовать на последствия проваленного броска, то он может начать страдать антипатией, а не навязчивой идеей. 

Яснослышанье: Обычно, это заклинание позволяет магу слышать шумы в знакомом, или видимом ему месте. К "знакомым" местам относятся и те, которые маг посетил лично. Устные описания и наблюдение за ним с помощью заклинаний не делают место знакомым герою, и потому у заклинателя есть только 50%  вероятность того, что он сможет успешно использовать заклятье яснослышанья. Мастеру следует делать один бросок для каждой местности; если бросок неудачен, то будущие попытки заклинателя прослушать его также окончатся неудачей, если, конечно же, ему не удастся собрать большее количество информации. 

"Видимое" место – это то место, которое видит в данный момент заклинатель. Если волшебник видит дверь, то он может наложить заклинание на другую сторону двери. Тем не менее, он не может обогнуть угол и услышать то, что происходит за дверью, расположенной за углом. 
Обычно яснослышанье создает невидимый датчик, который можно рассеять с помощью магии. В Равенлофте, заклинание создает видимое, призрачное ухо обычного размера. Если оно было обнаружено, то ухо можно рассеять, или просто попытаться дезинформировать мага. 

Магические атаки, основанные на звуковых эффектах, действуют на заклинателя так, как и обычно, так как он слышит их благодаря заклинанию яснослышанья. Таким образом, если ухо находится в пределах досягаемости вопля баньши, то заклинатель может погибнуть. 

Это заклинание может действовать в одном окруженном Туманами регионе, который может включать в себя более одного домена (например, Ядро или Кластер). Тем не менее, заклинание не действует в самих Туманах, так как они искажают расстояние и местонахождение различных объектов. Заклинатель не должен сразу же узнать обо всех этих изменениях. 

Ясновиденье: Это заклинание ограничено так же, как и заклятье яснослышанья, описанное выше. Оно позволяет магу увидеть только знакомую или видимую ему местность. Если район действия заклинания не отвечает этим условиям, то существует 50% вероятность того, что заклинание не будет действовать. Заклинание может работать только на просторах одного окруженного Туманами региона, и не действует в самих Туманах. 

В Равенлофте, обычно невидимый датчик, создаваемый этим заклинанием, принимает форму видимого, призрачного глаза обычной формы. Атака взглядом, направленная на глаз, так же воздействует на заклинателя. К примеру, вампир может очаровать мага, следящего за ним с помощью заклинания ясновиденья. 

Притворная Смерть: Маг, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта. 

Удержание Нежити: Неживые монстры отчаянно сопротивляются этому виду магии в Равенлофте. Вся нежить – даже утратившая разум – может избежать воздействия данного заклятья, сделав успешный спас-бросок против заклинания. Обладающая собственной волей нежить получает положительный модификатор +2 к своим спас-броскам. Это заклинание не действует на владык доменов. 

Крадущаяся тень Лорвовейма: Это заклинание оживляет тень заклинателя для того, чтобы он мог смотреть её глазами и слышать её ушами. Манипулирование тенями в Равенлофте достаточно опасное занятие, так как эти кусочки тьмы иногда начинают жить своей собственной жизнью. 

Мастеру следует тайно сделать для заклинателя спас-бросок против заклинаний в течение того раунда, когда он произносит заклинание. Если бросок успешен, то ничего не происходит и заклинание действует так, как и обычно. Маг даже не узнает о том, что что-то могло произойти нечто необычное. Если спас-бросок проваливается, то его тень оживает. Однажды ожившая, она остается такой до тех пор, пока её не уничтожат, и заклинатель теряет на все это время свою истинную тень. Люди, не отбрасывающие тени, наводят на самые неприятные мысли, и потому неигровые персонажи, скорее всего, подумают о герое наихудшее.

В кампаниях, не использующих правила Реквиема, тень персонажа превращается в одноименного монстра (описанного в Книге Монстров). Этот монстр попытается убить мага, но не всегда мгновенно. Тень может последовать за ним, ожидая удобной возможности. Тень защищает себя при попытке атаковать её, но она охотно убежит, если существует опасность  уничтожения. 

Если кампания использует правила Реквиема, то происходит гораздо более кошмарная трансформация. Когда тень оживает, она немедленно захватывает контроль над оболочкой персонажа и переносит его жизненную энергию в тело ожившей тени. Игрок должен воспользоваться правилами Реквиема для того, чтобы перевести своего персонажа в новую форму. После этого существо, завладевшее телом мага, попытается убить персонажа в облике тени. В дальнейшем, существо попытается внести в свой смертельный список других игровых персонажей. 

Так как другие игроки могут заметить обмен телами сразу же, то Мастеру следует сделать так, что бы в первый день персонаж все еще владел своим телом. На следующую ночь, теневой монстр проникает в тело героя. 

Произнесение этого заклинание требует проверки сил Равенлофта. 

Вызов монстра 1-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки. 

Прикосновение Вампира: Равенлофт усиливает действие этого заклинания. За каждый дайс наносимого урона, жертва навсегда теряет 1 хит-поинт, если, конечно же, жрец удачно не накладывает на него заклинание восстановления в течение следующих двадцати четырех часов. К примеру, если маг 7-ого уровня прикасается к воину в течение действия этого заклинания, то воин получит 3d6 единиц урона, три пункта из которых будут утрачены навсегда, если, конечно же, в течение дня жрец не произнесет на него заклинание восстановления. 

Произнесение этого заклинание требует проверки сил Равенлофта.

Заклинания Четвертого Уровня 

Болезнь: Заклинатель, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта. 

Межпредельный Переход: Это заклинание не может перенести волшебника через границу домена. 

Бессилие: Это заклинание становится в Равенлофте воистину смертельным. Каждый уровень, высосанный у жертвы, также навсегда высасывает 1 хит-поинт. К примеру, если в результате этого заклинания герой теряет три уровня, то, одновременно с этим, он теряет и 3 хит-поинта. Только заклинание восстановления, произнесенное в течение следующих 24 часов, может восстановить эти хит-поинты. 

Заклинатель, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта.

Обнаружить Существо: Это заклинание не может пересечь Туманную Границу, отделяющую один домен от другого. Оно не может обнаружить существо, находящееся на другой стороне этой границы, даже если это существо находится в области воздействия заклинания. Более того, даже если заклинание произносится магом, который напрямую видит через границу это существо, то оно все равно не обнаружит его. 
Владыка домена всегда может попытаться выбросить спас-бросок для того, чтобы избежать воздействия этого заклинания. Если спас-бросок успешен, то лорд сразу же узнает местонахождение существа, наложившего его. 

Магическое Зеркало: Хотя оно не действует в Туманах, магическое зеркало может заглянуть в любое место одного домена. Зеркало все еще действует в качестве гадательного приспособления, но в месте, которое просматривает маг, возникает призрачное зеркало с лицом персонажа. Атака взглядом, направленная на этот образ, воздействует на заклинателя так, как и обычно. Маг не может сразу же узнать об этих изменениях, так как он не видит этот призрачный образ. 

Маска Смерти: В обычных условиях, это заклинание позволяет заклинателю изменить черты мертвого тела так, чтобы оно напоминало другое существо. В Равенлофте, авантюристам не следует так пристально интересоваться мертвецами. Маг должен сделать спас-бросок против смертельной магии; провал означает, что он сам перенимает черты мертвого существа. Если тело уже успело разложиться, то заклинатель и сам начинает напоминать зомби. Волшебник не подозревает об этих изменениях до тех пор, пока не заглянет в зеркало, или ему не сообщат об изменения. 
Если мертвому телу придается облик уже мертвого существа, после чего он становится объектом заклинания оживление мертвецов или подобного ему, то мертвец становится умертвием, оживленным духом мертвого человека, которого он должен напоминать. Умертвие вряд ли обрадуется возвращению в чье-то мертвое тело, даже если оно выглядит так же, как выглядело его собственное. 

Заклинатель, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта.

Вызов монстра 2-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Снятие Проклятья/Наложение Проклятье: Заклинание снять проклятье работает в Равенлофте гораздо слабее, вследствие чего оно действует только на протяжении ограниченного периода времени, а не постоянно. Объект этого заклинания может сделать спас-бросок против заклинания, чтобы на время избавиться от проклятья, но оно вскоре вернется (через 1 оборот на уровень жреца). 

Проклятья в Равенлофте становятся гораздо сильнее (смотрите Главу Двенадцатую: Шепчущее Зло). Чем сильнее проклятье, тем меньше вероятность того, что обычное заклинание может воздействовать на него. В Таблице 23 приведены модификаторы спас-бросков, связанных с силой проклятья. 

Заклинание наложения проклятья работает так, как и обычно, но при этом требует проверки сил Равенлофта с учетом модификаторов, приведенных в следующей таблице (в виде положительных процентных показателей).

Таблица 23: Отрицательные модификаторы снятия/наложения проклятий 

	Проклятье
	Отрицательный модификатор спас-броска
	Отрицательный модификатор проверки сил

	Стесняющее
	0
	0%


	Расстраивающее
	-1
	+1%

	Мучительное
	-2
	+2%

	Опасное
	-3
	+3%

	Смертельное
	-6
	+6%


Вызов Оборотня: Чтобы это заклинание действовало, волшебник и оборотень должны находиться в одном и том же домене. Это заклинание может призывать существ, находящихся под контролем владыки домена, но они остаются абсолютно свободными от контроля мага, и будут выполнять приказы своего истинного господина. Это заклятье может призвать оборотня, являющегося владыкой домена, только в том случае, если он согласен ответить на зов. После прибытия, магический круг не сковывает его, хотя он может сделать вид, будто это происходит. 

Однажды призванный, оборотень обладает возможностью разорвать связывающее его кольцо. В Равенлофте, вероятность этого равняется 30%, плюс (или минус) различие в уровне/Хит Дайсе между заклинателем и существом. 

Вызов оборотня требует проверки сил Равенлофта. Во всем остальном, это заклинание работает так же, как это описано в Книге Магии. 
Заклинания Пятого Уровня
Оживление Мертвецов: Это заклинание действует в Равенлофте даже слишком хорошо. Чаще всего, заклинатель может оживить определенное количество скелетов или зомби, которое равняется его уровню в Хит Дайсах. Тем не менее, когда маг произносит это заклинание в Равенлофте, оно может поднять в два раза больше нежити. (Мастеру следует воспользоваться обычной формулой, результаты которой умножаются на два). Заклинатель может прибавлять монстрам столько Хит Дайсов, сколько пожелает, пока их общее количество не превысит его собственный уровень в два раза. 

Мастеру следует помнить о том, что количество Хит Дайсов мертвого существа влияет на его сопротивляемость к изгнанию. Более того, те существа, Хит Дайс которых превышает уровень заклинателя, могут сделать спас-бросок против заклинания, чтобы высвободиться из-под его контроля. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Вызов Элементала: Темные силы ограничивают доступ к другим планам. Таким образом, вызванный элементал уже не сможет покинуть Равенлофт, если, конечно же, ему не удастся найти выход. Кроме того, существует 20% вероятность того, что заклинатель вызовет с помощью этого заклинания элементала Равенлофта (смотрите Сборники Монстров Равенлофта I & II). 

Всех вызванных существ гораздо сложнее контролировать на Демиплане. В течение первого раунда вызов, существо может попытаться сделать спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором -2; успех означает, что существу удалось избежать контроля заклинателя, и оно может действовать по собственной воле. Чаще всего, это значит, что элементал пытается вернуться в свое родное измерение. Как только он понимает, что оказался в ловушке, то, вполне возможно, что ему захочется уничтожить колдуна, пленившего его. 

Контакт с Другим Планом: Это заклинание открывает информационный канал, связанный с владыкой домена, и существующий в течение одного раунда на каждые два уровня мага. Заклинатель знает только то, что он связался с могучей и злобной силой. Лорд не должен отвечать правдиво; фактически, он вообще не должен отвечать. Мастеру следует отыграть разговор между магом и владыкой домена.  
С помощью установленного контакта нельзя проводить какие-либо атаки, но владыка определяет примерное местонахождение мага (в радиусе 2 миль). Если у него нет причины для того, чтобы сделать это автоматически, то существует 50% вероятность того, что лорд пошлет туда своих слуг, чтобы найти и уничтожить волшебника. 

Общение со столько злобным разумом может с легкостью лишить человека разума. Возможность того, что заклинатель может быть ошеломлен невообразимой злобой мозга, с которым он вступил в контакт, выражается в броске безумия. Базовая вероятность того, что потребуется бросок, равняется  30%, минус 5% за каждый пункт Интеллекта заклинателя после показателя в 15 единиц. Кроме того, владыка домена может обрушить на заклинателя свои мысли, наполненные злом и отчаянием. В этом случае, вероятность того, что понадобится бросок безумия, удваивается.

Изгнание: Туманы не разрешают своим пленникам так легко покинуть Равенлофт. Если объект заклинания не желает быть изгнанным, то он может попытаться сделать спас-бросок против заклинания, чтобы избежать изгнания. Если спас-бросок проваливается, или существо желает исчезнуть, то существует 50% вероятность того, что оно будет телепортировано в случайную точку Демиплана (но не через закрытую границу домена). В ином случае, заклинание не будет действовать вообще. 

Снабжение Кхазида: Это заклинание не может открыть врата за пределами домена, в котором находится маг. Если ингридиент, который должен быть доставлен, не встречается в данном домене, то заклинание не действует. 
Магический Сосуд: Это заклинание подвергается в Равенлофте небольшому, но смертоносному измерению. Если тело хозяина умирает, то заклинатель не возвращается в магический сосуд. Маг должен сделать успешный спас-бросок против смертельной магии, или оказаться в неразрывной связи с мертвым телом. Если бросок успешен, то заклинание действует так, как и обычно. В противном случае, волшебник становится неживым монстром, обитающим в теле хозяина. 

В кампаниях, использующих правила Реквиема, Мастеру следует воспользоваться указаниями, представленными в этом приложении для того, чтобы создать мертвого игрового персонажа. Если эти правила недоступны, то тело хозяина остается в состоянии покоя в течение одного дня; если после этого тело остается относительно целым, то оно оживает, благодаря жизненной силе мага. Если труп нельзя назвать относительно целым, то маг умирает. "Относительно целый" значит, что голова и торс остаются практически неповрежденными. Волшебник, превратившийся в нежить, сохраняет все ментальные способности, которыми он обладал при жизни, и физические способности тела хозяина, за исключением способностей, прямо противоположных состоянию смерти – таких, как исцеляющее прикосновение, выращивание растений или защита от зла. 

Кроме того, заклинатель получает обычные способности неживого существа. Он приобретает иммунитет ко сну, очарованию и другим, воздействующим на разум заклинаниям, и ему уже не требуется сон, пища, питье или даже воздух. Он также обладает иммунитетом к урону, основанному на холоде. В зависимости от Хит Дайса тела хозяина, маг также получает возможности, указанные в Таблице 29. 

Таблица 29: Особые силы магического сосуда

	Хит Дайс
	Силы

	4 или меньше
	Нет

	5-7
	Прикосновение, высасывающее энергию

	8-11
	Регенерация (1 хит-поинт в раунд)

	11+
	Аура страха (радиус 40 футов)


Особые силы, упомянутые в Таблица 29, являются кумулятивными. Следовательно, монстр с 12 Хит Дайсами получит все три силы. Аура страха автоматически воздействует на всех существ, у которых меньше 4 Хит Дайсов, но не существа, показатель Хит Дайса которых находится между 4 и 6, могут попытаться сделать спас-бросок против заклинания, чтобы избежать броска страха. Монстры, Хит Дайс которых больше 6, не поддаются воздействию ауры.  

Первоначальное тело заклинателя также становится неживым существом, которым управляет мертвый хозяин. Это существо слабее, чем то, которое возникает из тела хозяина, и обладает только половиной Хит Дайсов тела заклинателя (т.е. равняется половине его уровня), до максимума в десять Хит Дайсов. Таблица 91: Изгнание Нежити (Жрец) может помочь Мастеру в определении типа возникающего существа. К примеру, маг 13-ого уровня станет монстром с 6 Хит Дайсами. Следуя таблице, нежить с 6 Хит Дайсами является умертвием, но Мастер может избрать другое существо, если количество его Хит Дайсов будет равняться 6. 

Магический сосуд также подвергается в Равенлофте и другим важным изменениям. Жизненная сила хозяина, сохраняемая в магическом сосуде, не исчезает в тот момент, когда жизненная сила заклинателя переливается в тело хозяина. Вместо этого, жизненная энергия хозяина удерживается в сосуде, в результате вмешательства самих Темных Сил. Возможности плененной жизненной энергии остаются неведомыми, но многие считают, что энергия постепенно разрастается и начинает гноиться в своей темнице, обретая силы, которые позволяют ей вырваться из сосуда и освободиться. Разрушение магического сосуда обычно уничтожает жизненную энергию, скрывающуюся внутри него. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Вызов монстра 3-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Вызов Тени: Каждая тень может сделать спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором -2 перед прибытием. Если бросок успешен, то тень вырывается из-под власти заклинателя.  
Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Телепортация: Это заклинание не может перенести героев через границу доменов или за пределы Равенлофта. 
Заклинания Шестого Уровня 

Призрачный конь Кровавого Камня: Один вид призрачного скакуна заставляет людей 0-ого уровня и неигровых персонажей сделать бросок страха. Каждый, находящийся от него в радиусе тридцати футов, должен сделать бросок ужаса. Заклинатель не должен делать эти броски, так как именно он вызывает коня. 
Перед произнесением этого заклинания, маг должен сделать спас-бросок против заклинания. Если он провален, то существо обретает материальность и становится нежитью. Зрительно оно ничем не отличается от обычного призрачного скакуна, на самом деле, оно ближе скелетным коням Страда (смотрите Сборники Монстров Равенлофта I & II), которые могут летать с нормой передвижения 24 (C). Эта тварь все еще напоминает скелет грифа, и потому атака копыто/копыто/укус переводится в коготь/коготь/клюв. Это существо сохраняет звериный интеллект, но маг не может контролировать коня. 
Мертвое существо имеет только одну цель – убить волшебника, который вызвал его к мучительному существованию. Тем не менее, конь не будет атаковать сразу же, особенно если отряд героев кажется сильным и хорошо подготовленным. Вместо этого, он убежит, и будет следовать за магом на расстоянии, возможно даже годами, ожидая удачного момента, когда сможет нанести удар. Конечно же, конь будет защищать себя, если его атакуют. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Вызов Животных: Только животные, родиной которых является домен или регион, в котором было произнесено заклинание, ответят на зов мага. Во всех других отношениях, данное заклинание работает так, как и обычно. Если лорд домена может контролировать вызываемое существо, то он сохранит эту способность и в дальнейшем. 

Заклинание Смерти: Объект этого заклинания получает 10% возможность вернуться после смерти из-за вечной границы, чтобы мучить своего убийцу. В этом случае, оживший персонаж восстает из могилы ровно через 72 часа. 
В кампаниях, использующих правила Реквиема, Мастеру следует воспользоваться представленными там правилами, для определения новых характеристик персонажа. В кампаниях, не использующих это приложение, следует учесть следующие директивы: если тело относительно хорошо сохранилось, то персонаж становится умертвием, но если его тело было уничтожено, то душа мертвеца оживает в качестве духа. В любом случае, количество Хит Дайсов нежити будет равняться половине Хит Дайсов её живого воплощения. 
По желанию Мастера, особенно могучие личности могут стать другими видами нежити. 

Как бы то ни было, это не может создать существо, более могучее, чем вампир. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Ловушка: Это заклинание обычно выманивает существо с другого плана и переносит его к заклинателю. Следуя этому заклинанию, данное существо может вернуться домой после того, как выполнит одно поручение мага. Так как Равенлофт не разрешает посетителям с других планов с такой легкостью покидать его границы, вызванное существо не может покинуть Демиплан до тех пор, пока ему не удаться найти выход. Это существо вряд ли с радостью примет данное условие. 

Заклинание ловушки может призвать существо и с самого Демиплана. Вместо того чтобы создать канал, ведущий на другой план, оно может создать врата, ведущие к владыке домена, который может послать через них своего служителя в ответ на вызов (или ответить на него самому, если заклинание было произнесено в его домене). Процентная вероятность подобного развития событий равняется уровню самого мага. 
Кроме того, в Равенлофте гораздо сложнее управлять вызванным существом. Базовая вероятность того, что существо вырвется из защитного круга, удваивается, и потому нарисованный от руки круг может нарушиться с вероятностью в 40%, а  мозаичный или вырезанный круг может разорваться с вероятностью 20%. (Вероятность того, что существо вырвется из круга, никогда не может быть ниже 5%). 

Поручение: Чаще всего, существо, которое отказывается выполнять задание, получает кумулятивные отрицательные модификаторы ко всем своим спас-броскам. В Равенлофте, жрец может наложить дополнительное наказание на тех, кто не собирается выполнять порученную миссию. Наказание не может быть слишком суровым или опасным для жизни, но с каждым днем, оно должно становиться все более и более неприятным, и так до тех пор, пока существо не начнет выполнять задание. К примеру, рост персонажа может уменьшаться на 10% за каждый день бездействия. В течение каждого дня, который герой посвящает своей миссии, он будет восстанавливать свой рост на 10%.

Теневая трансформация Лорловейма: Это заклинание исключительно опасно произносить на Демиплане Ужаса. Погружение в королевство теней, произведенное по своей воле, опасно, так как маг никогда не знает, когда тени начнут жить своей собственной жизнью. Когда произносится заклинания, существо, превращаемое в тень, должно сделать спас-бросок против заклинания. Если существо превращается в тень не по своей воле, то оно получает положительный модификатор +4. Если бросок провален, то существо становится теневым демоном (смотрите Сборники Монстров Равенлофта I & II). Теневой демон пытается сбежать, но после этого, он, при необходимости, будет следовать за магом в течение месяцев, ожидая идеального момента для нападения. 
Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Вызов монстра 4-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Реинкарнация: В Равенлофте, у объекта этого заклинания есть 1% возможность реинкарнироваться в образе нежити. В этом случае, человек становится монстром, вид которого определяется его Хит Дайсом, который равен его уровню опыта. Подобно заклинанию оживления, это заклинание не может создать существо более могучее, чем вампир.

В кампаниях, использующих правила Реквиема, персонажи, превратившиеся в нежить, должны быть переведены в новое состояние, следуя указаниям, приведенным в этом приложении. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Ясное Зрение: Это заклинание действует так же, как это и описано в Книге Игрока, за исключением следующих особенностей: 

Описание заклинания подразумевает, что жрец видит сквозь иллюзии и "фантомы". К этой категории не относятся духи или другие нематериальные существа, которые реальны, но не имеют физического тела. Внешний вид нежити этого рода при использовании этого заклинания ничем не отличается от её обычного внешнего вида. Если мертвецы выглядят, как обычные люди, то это заклинание не откроет жрецу их истинную природу.

Зачарованные существа включают в себя призванных или заклятых существ, так же как и тех, кто находится под действием очаровывающего или контролирующего заклинания, например очарования или поручения. Ясное зрение сообщит жрецу о подобном воздействии. Вампиры и оборотни управляют животными с помощью магии, но это не относится к подчиняющимся им существам их собственного вида.

Преображающиеся существа и предметы проявляют свою истинную сущность. Оборотень в облике зверя не считается преображенным существом, так же, как и вампир или подобное им существо с природными способностями к изменению облика. Как правило, если изменение формы является частью природы существа, то это заклинание (произнесенное в Равенлофте) не раскроет подобное превращение. Для того чтобы считаться преображением, трансформация должна происходить с помощью магических средств. 

Заклинания Седьмого Уровня

Изгнание: Темные силы не разрешают существам покинуть Демиплан Ужаса с такой легкостью. Любое существо, ставшее объектом этого заклинания, делает свой спас-бросок с положительным модификатором +4. Если бросок провален, то существо переносится в случайную точку Равенлофта (но не через закрытые границы домена). Это заклинание не действует на владык доменов. 
Ужасное воссоединение Кровавого Камня: Хотя большая часть некромантических заклинаний действует в Равенлофте гораздо лучше, этого нельзя сказать про это заклятье. Воля здешней нежити гораздо сильнее, чем на большинстве других планов бытия, в результате чего мертвецы очень умело сопротивляются воздействию данного заклинания. Нежить, обладающая собственной волей, получает положительный модификатор +2 к своему спас-броску, и некромант должен находиться в том же домене, что и мертвый монстр, с которым он пытается соединиться. 

На самом деле, некроманту будет гораздо лучше, если это заклинание не сработает. Объединение с нежитью вызывает проверку сил Равенлофта. Кроме того, хотя разум волшебника управляет мертвым телом, монстр постоянно обрушивает на разум мага ужасающие мысли. Во время объединения, некромант должен делать бросок безумия в течение каждого часа. В случае провала, разум монстра побеждает разум волшебника, и тот возвращается в свое собственное тело. В этом случает, игрок должен сделать бросок перегрузки, как и указано в описании заклинания.  Если заклинателю удается выжить, то он становится безумным рабом, полностью контролируемым нежитью. 
Управление нежитью: В Равенлофте вся нежить (даже та, Хит Дайс которой меньше 3) может сделать спас-бросок, чтобы противостоять контролю со стороны заклинателя. Существа, Хит Дайс которых превышает 3 пункта, получают положительный модификатор +2 к этому броску. Это заклинание не может воздействовать на владык доменов. 
Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 
Палец Смерти: Это заклинание в Равенлофте немного изменяется. Спустя три дня, тело жертвы автоматически оживает, как джу-джу зомби. Если при этом присутствует маг, то зомби должен сделать спас-бросок против заклинания. Провал спас-броска означает, что существо попадает под контроль мага; в противном случае, джу-джу зомби пытается уничтожить волшебника. Если при оживлении джу-джу зомби, маг не присутствует поблизости, то существо автоматически отправляется на его поиски, с целью уничтожить ненавистного противника.

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Ограниченное Желание: Это заклинание действует только в том случае, если это допускают темные силы. Темные силы обычно даруют магу исполнение желания, но они всегда пытаются исказить просьбу заклинателя. Таким образом, в Равенлофте это заклинание редко приносит ожидаемые результаты. Когда злые персонажи желают что-то темное и неприятное, то существует 50% вероятность того, что их желание исполнится в точности так, как они и хотели (как и в том случае, если заклинание было уже искажено). 

Желание, которое должно перенести мага за пределы Равенлофта, уничтожить лорда домена или каким-то другим образом нарушить один из основных законов этой печальной земли, не сбывается. Кроме того, любое заклинание, использованное в злых целях, требует проверки сил Равенлофта.  
Вызов монстра 5-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Теневой Кот: Во время произнесения этого заклинания, маг должен сделать спас-бросок против заклинания. Если спас-бросок провален, то кот становится  медленной тенью. Медленная тень пытается убить волшебника, который вызвал её, хотя сразу же после призыва может попытаться сбежать и следовать за магом на расстоянии. 
Медленная Тень: AC 8; MV 12; HD 4; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d4; SA замедление (после удачного удара, тень прикасается к жертве и автоматически замедляет её, как и в случае с заклинанием; жертва теряет 1d4 единиц в течение каждого раунда до тех пор, пока жертва не погибнет, или тень не будет уничтожена ли отогнана), ошарашивание (отрицательный модификатор –6 к броскам ошарашивания противников); SD иммунна к холоду, молнии, парализации, очарованию или оружию, с уровнем зачарования меньше +2, 90% невидимость в сумерках или свете факелов, 50% невидимость при дневном свете; SW заклинание ускорения отгоняет 2d10 нескованных медленных теней; SZ M (4-6'); Int Низкий; AL CE; XP 650. 

Примечание: Существо, убитое медленной тенью, становится младшей медленной тенью в течение одного оборота, если, конечно же, на его тело не будет наложено заклинание снятие проклятья. Младшие медленные тени должны оставаться в радиусе 40 футов от места их преображения или от другой медленной тени. 

Хождение в Тенях: Никто не может покинуть Равенлофт с помощью одного несложного заклинания. Тем не менее, из-за тесной связи Демиплана Ужаса и Демипланом Тени, это заклинание позволяет магу переходить с места на место так, как это описано в Книге Игрока. Однако маг кажется привязанным к Равенлофту и не может полностью перейти на Демиплан Тени. Заклинатель оказывается в ледяной хватке темных сил Равенлофта, которые разрешают отдалиться ему от своих владений не более чем на длину руки.  

Удушье: Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 
Безошибочная Телепортация: Это заклинание действует так же, как и обычно, за исключением того, что оно не может перенести персонажа за пределы Равенлофта или через закрытую границу домена. Кроме того, из-за частых изменений некоторых областей Равенлофта, маг может оказаться не столь знакомым с местом телепортации, как ему кажется. 

Заклинания Восьмого Уровня 

Ужасное увядание Аби-Далзима: Любое существо, убитое с помощью этого заклинания, должно сделать спас-бросок против смертельной магии. Если бросок провален, то существо становится мумией, желающей уничтожить своего создателя. Тем не менее, мумия обычно атакует не сразу, годами планируя свершение мести. 
Маг, который использует это заклинание против другого существа, должен сделать проверку сил Равенлофта. 

Случайная высылка Хорнунга: Равенлофт всегда закрыт для интерпланарных заклинаний и потому это заклинание не действует. 
Вызов монстра 6-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Заклинания Девятого Уровня 

Астральное Заклинание: Равенлофт не связан с Астральным Планом, и потому это заклинание просто не действует здесь. 

Поглощение Энергии: Заклинатель, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта. 
Перенос Поместья: Так как Равенлофт находится не на Основном Материальном Плане, то это заклинание не действует здесь. Кроме того, Туманы не разрешают покинуть свои владения с помощью заклинаний. 

Врата: Это заклинание действует так, как и обычно, за исключением одного условия. Вызванное существо не может автоматически возвратиться к себе на родину. Оно должно найти свой собственный выход из Демиплана, подобно любому другому его пленнику. Чаще всего этого достаточно, чтобы заставить существо воспылать ненавистью к магу.  
Попытка призвать злое существо с помощью этого заклинания, требует проверки сил для заклинателя. 
Вызов монстра 7-ого уровня: Это заклинание может вызвать только тех монстров, родиной которых является регион, в котором произносится заклинание. Мастеру следует обратиться к описанию соответствующего домена, чтобы определить, какой именно вид существ ответит на призыв. Призванные существа исчезают сразу же после окончания действия заклинания. 

Вызванные существа в Равенлофте обладают довольно большой сопротивляемостью к контролю со стороны мага, и могут попытаться сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, чтобы избежать призыва. Если вызываемые монстры являются прислужниками лорда, но они появляются, но при этом остаются под контролем владыки.

Прибежище: Ни это заклинание, ни его обратная версия, не могут перенести кого-то или что-то из Равенлофта или через закрытые границы домена. 
Вопль Баньши: Подобно другим заклинаниям из школы некромантии, данное заклятье действует в Равенлофте гораздо лучше. Обычно, оно воздействует на всех существ, находящихся в радиусе тридцати футов, но в Демиплане Ужаса это расстояние увеличивается до шестидесяти. Любая женщина – необязательно эльфийка – убитая с помощью этого заклинания, становится баньши, и эти существа не питают особой любви к колдуну, который породил их. Фактически, они практически в любом случае попытаются отомстить ему. 
Заклинатель, произносящий это заклинание, должен сделать проверку сил Равенлофта.

Желание: Это заклинание действует только в том случае, если это допускают темные силы. Темные силы обычно даруют магу исполнение желания, но они всегда пытаются исказить просьбу заклинателя. Таким образом, в Равенлофте это заклинание редко приносит ожидаемые результаты. Когда злые персонажи желают что-то темное и неприятное, то существует 50% вероятность того, что их желание исполнится в точности так, как они и хотели (как и в том случае, если заклинание было уже искажено). 

Желание, которое должно перенести мага за пределы Равенлофта, уничтожить лорда домена или каким-то другим образом нарушить один из основных законов этой печальной земли, не сбывается. Кроме того, любое заклинание, использованное в злых целях, требует проверки сил Равенлофта.  

Новые Заклинания Волшебников
Для скучного разума, весь окружающий

мир скрыт во мраке. Для просветленного

 разума, целый мир горит и сияет светом.

- Ральф Валдо Эмерсон
Журналы
Магически искусства постоянно изменяются, адаптируясь к новым условиям и нуждам. Маги, редко удволетворенные тем, что они уже знают, год за годом отодвигают границы магических знаний. Самым могучим магом Земли Туманов является Лорд Страд фон Зарович, некромант 16-ого уровня, который знает очень много о темных искусствах. Этот раздел содержит в себе часть знаний, накопленных Страдом. 

Губительная Приманка Страда (Оглашения) 

Обратимое 

Уровень: 2 

Расстояние: 60 ярдов 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 2 раунда/уровень 

Время Произнесения: 2 

Область Воздействия: Особая 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Это заклинание является обратной версией Губительного Отражателя Хорнунга, но, конечно же, Граф-вампир решил назвать его своим именем, вместо того, чтобы полагаться на выскочку Хорнунга. Вместо того чтобы отражать заклинания, направленные на цель, это заклинание притягивает их. Любое заклинание, направленное на существо в радиусе пятнадцати футов от него и при воздействии на него губительной приманки Страда, попадет в существо. Если изменение направления заставляет заклинание превысить дальность своего воздействия, то оно продвигается на максимальную дальность и исчезает на границе своего воздействия. Это заклинание не воздействует на заклятья, воздействующие на область или активизирующиеся при прикосновении.  

Материальным компонентом этого заклинания является несколько кусочков разбитого стекла. 
Усиление Нежити (Некромантия) 

Обратимое 

Уровень: 3 

Расстояние: 40 ярдов 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 1 оборот + 1 раунд/уровень 

Время Произнесения: 3 

Область Воздействия: 1 неживое существо 

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание усиливает спас-броски нежити и её сопротивляемость к попыткам изгнания. Его можно наложить только на существо, у которого, как минимум, на 3 Хит Дайса меньше, чем у заклинателя уровней. После этого, нежить считается усилившейся на 3 Хит Дайса в отношении спас-бросков и бросков изгнания. 

Обратная версия этого заклинания, ослабление нежити, требует, чтобы мертвое существо сделало спас-бросок, но его можно наложить на любую нежить, включая и ту, Хит Дайс которой превышает уровень мага. Если спас-бросок провален, то нежить изгоняется так, если бы у неё было на 3 Хит Дайса меньше. Ни одно из этих заклинаний не является кумулятивным. 
Материальным компонентом этого заклинания является клочок одежды любого мертвого существа, который может использоваться неограниченное количество раз. Произнесение заклинания усиление нежити требует проверки сил Равенлофта.  
Поземный Туман (Возглашения) 

Уровень: 3 

Расстояние:0 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 час/уровень 

Время Произнесения: 1 оборот 

Область Воздействия: Один 50-футовый х 50-футовый квадрат/уровень 

Спас-бросок: Нет
Это заклинание создает поземный туман или дымку, которая поднимается только до уровня коленей обычного человека (около двух футов). Туман заполняет область, определяемую заклинателем, размеры которой могут достигать квадрата 50 на 50 футов. В центре первого квадрата находится маг, тогда как другие могут простираться до тех пор, пока каждый их квадратов полностью соприкасается одной стороной с другим квадратом. Туман заполняет только тот уровень или этаж, на котором находится волшебник; он может опускаться вниз, но развеивается уже после нескольких футов.   
Туман загадочно клубится, и потому невидимый герой, двигающийся через него, не оставит следов, которые позволят обнаружить его присутствие. Кроме того, туман практически полностью скрывает землю, оказавшуюся под ним. Заклинание обнаружение магии обнаружит ауру возглашений. 

Это заклинание может показаться безобидным, но для вампира, подобного Страду фон Заровичу, оно становится прекрасной ловушкой. Его газообразная форма неотличима от тумана. В результате этого, вампир может произвести в тумане ошарашивание или материализоваться под пологом дымки, нанеся удар по ногам идущих людей. Мертвые прислужники с легкостью могут предпринять то же самое. 

Материальным компонентом этого заклинания является клочок шерсти ягненка. 

Шепот Трупа (Некромантия) 

Уровень: 4 

Расстояние: Особое 

Компоненты: С, M 

Длительность: Особая, до 1 дня 

Время Произнесения: 4

Область Воздействия: 1 неживое существо

Спас-бросок: Нет

Это заклинание позволяет заклинателю передать послание мертвому существу. Слова послания возникают в разуме существа, произносимые обычным голосом заклинателя. Если жрец уже управляет нежитью, то ему не нужно находиться в поле зрения существа. Заклинатель не может сразу же прочитать мысли или заглянуть в разум мертвеца.

Только нежить, обладающая собственной волей, и не находящаяся под управлением заклинателя, может не подчиняться его приказам. Вся разумная нежить обладает свободой воли, но страх перед своим владыкой заставит её выполнять его приказы немедленно. 

Заклинание устанавливается связь с неживым существом, позволяя передавать столько однораундовых сообщений, состоящих из одного предложения, сколько у жреца уровней (поделенных на два и округленных вниз). К примеру, заклинатель 9-ого уровня может передать мертвецу четыре послания, передача каждого из которых займет один раунд, и которое будет состоять из одного предложения. Даже если жрец не отдает существу приказ, то заклинание прекращает действовать через двадцать четыре часа. 

Хотя существо должно находиться в радиусе шестидесяти футов от некроманта, когда он произносит заклинание, мертвец может отойти на милю, продолжая получать послания. Как и следовало ожидать, заклинание не будет действовать в том случае, если заклинатель и его мертвый прислужник находятся в разных доменах и границы одного (или обоих доменов) закрыты. 

Материальным компонентом этого заклинания является язык мертвеца. Произнесение этого заклинания требует проверки сил.

Глаза Нежити (Некромантия) 

Уровень: 4 

Расстояние: 30 ярдов 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 1 час/уровень

Время Произнесения: 4

Область Воздействия: 1 тело или неживое существо

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Жрец может использовать это заклинание в отношении каждого мертвого или ожившего тела, размер которого равняется или превышает категорию S. Наложив его, он создает связь, которая позволяет ему видеть и слышать все, что может видеть и слышать труп. 

Заклинатель не может управлять мертвым существом с помощью этого заклинания, а должен полагаться на намерения и инстинкты существа при получении зрительных и звуковых образов. Чем разумнее и независимее нежить, тем больше вероятность увидеть или услышать нечто полезное. Если неживое существо служит некроманту по своей воле, то спас-бросок не делается. Мертвое тело также не получает права на спас-бросок. 

Хотя труп должен находиться в радиусе сорока ярдов от заклинания в момент произнесения заклинания, он может отойти от него на милю, продолжая поддерживать связь. Это заклинание прекращает действовать в том случае, если заклинатель и объект заклинания находятся в разных доменах и границы одного (или обоих доменов) закрываются. 

Материальными компонентами этого заклинания являются глаз и ухо мертвого человека. Произнесение этого заклинания влечет за собой проверку сил. 

Подражание Смертным (Некромантия) 

Уровень: 4

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 оборот + 4 раунда/уровень 

Время Произнесения: 2

Область Воздействия: 1 неживое существо 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

В руках мага-вампира это очень могучее заклинание. Волшебник может заставить любое неживое существо утратить часть своих слабых мест в обмен на часть своих сил. В результате этого, существо в течение короткого промежутка времени действует, как обычный смертный.

Маг может выбрать, сколько именно слабых и сильных мест теряет существо, но не может определить, какие именно. Он может выбрать до одной слабости на два уровня опыта. 
Таблица 30 перечисляет все слабости и силы, на которые воздействует это заклинание. Если определенная разновидность нежити не обладает указанной слабостью или силой, то переходите к следующему разделу. Во всех случаях, за каждую снимаемую слабость необходимо пожертвовать одной силой. Наименее ценные слабости жертвуются первыми, но вместе с ними уходят и самые ценные силы. Чаще всего, нежить, пытающаяся скрыться под человеческой маской, постарается заменить как можно больше сил и слабостей. 
Таблица 30: Последствия подражания смертным 

	Скрывающаяся слабость
	Жертвуемая сила

	Смертельная бледность
[image: image1.wmf]1


	Поглощение энергии/способностей

	Аллергены
[image: image2.wmf]2


	Особое оружие, необходимое для нанесения урона

	Отсутствие отражения и т.д.
	Атака взглядом

	Обереги
[image: image3.wmf]3


	Изменение облика

	Барьеры
[image: image4.wmf]4


	Иммунитет
[image: image5.wmf]5



	Святая вода/символ
	Вызывание
[image: image6.wmf]6



	Солнечный свет
	Способности
[image: image7.wmf]7



	Изгнание
	Силы, связанные с передвижением
[image: image8.wmf]8




1 Смертельная бледность включает в себя также такие слабости, как отсутствие телесного тепла, бледную кожу и подобные им. 
2 Аллергены – это предметы, используемые для того, чтобы удерживать существ на расстоянии, к примеру чеснок или вольфсбан. 

3 Обереги включают в себя сверхъестественные запреты, подобные невозможности входа в дом без разрешения, для вампира, и подобные им. 

4 Барьеры – это физические предметы, которые существо не может пересечь, например текущую воду или линию из розовых лепестков. 

5 Иммунитет включает в себя все сопротивляемости таким вещам, как заклинания очарования и сна. 

6 Вызывание включает в себя все способности призывать обычных или сверхъестественных существ.  

7 Способности относятся ко всем показателям атрибутов, которые превышают 17. Любой атрибут сразу же уменьшается до 15. 
8 Силы, связанные с передвижением, включают в себя умение левитировать, проходить через стены, взбираться на стены подобно пауку и другие заклинательные способности. 
Непрекращающиеся Кошмары (Зачарования) 

Уровень: 4

Расстояние: 10 футов/уровень 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: Особая 
Время Произнесения: 2

Область Воздействия: 1 человек 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Это заклинание позволяет магу наслать на жертву кошмарные сны. Данное заклятье можно произнести в любой момент, но действовать оно начнет только после того, как жертва заклинание заснет. В момент произнесения заклинания, Мастеру следует тайно сделать спас-бросок для жертвы. Если спас-бросок провален, то в следующий раз, когда она погружается в сон, на жертву обрушиваются ужасные кошмары. Точная природа этих кошмаров зависит от подсознательных страхов существа. 

Жертва кошмаров просыпается в холодном поту, задыхаясь и царапая свое лицо. Она не может детально описать свои кошмары, помня только о смутном, невыразимом ужасе. Эти кошмары приходят каждую ночь, и так до тех пор, пока заклинание не будет снято; для этого достаточно произнести заклинание снятия проклятья.  В случае использования заклинания определение магии, вокруг жертвы загорится аура зачарования. 

После первого кошмара, персонаж автоматически проваливает все броски страха и ужаса до тех пор, пока заклинание не будет разрушено. В любом из случаев, на героя будет обрушиваться "воспоминание" о кошмаре. Жертва убеждается в том, что кошмар предсказывал сцену, вызывающую бросок, и что за ней последует нечто ужасное. 

Материальным компонентом этого заклинания является пучок волос из гривы черной лошади. Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 
Дождь Ужаса (Оглашения) 
Уровень: 4

Расстояние: 1 миля 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 час + 1 оборот/уровень 

Время Произнесения: 4 

Область Воздействия: диаметром 1 миля

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание вызывает ураганный ливень, который возникает в течение следующего оборота. Если над местом вызова уже нависли дождевые тучи, то заклинание начинает действовать незамедлительно. Это заклятье действует в течение одного часа плюс один оборот на уровень заклинателя, а область его воздействия в диаметре равна миле. 
Заклинатель может выбрать различные формы дождя в пределах, установленных в Таблице 31. Живые существа, которые падают вниз, выживают с вероятностью 50%. Таким образом, после дождя из жаб, половина этих земноводных выживет, и будет прыгать вокруг героев, тогда как другая половина погибнет при падении. Тем не менее, ни одно из этих существ не может нанести вред другим живым существам. 
Таблица 31: Последствия Дождя Ужаса 

	Уровень мага
	Вид дождя

	7-8
	Черная, вонючая вода

	9-10
	Зола и угли

	11-12
	Испаряющаяся кровь

	13-14
	Лягушки или жабы

	15-16
	Мертвые летучие мыши

	17-18
	Змеи

	19+  
	Пауки


Волшебник может вызывать виды дождя, которые доступны его уровню или нижестоящие. Таким образом, маг 10-ого уровня сможет вызвать дождь, состоящий из грязной воды или золы и углей.

Подавление Ликантропии (Изменения) 

Обратимое 

Уровень: 4 

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С, М 

Длительность: 3 раунда/уровень 

Время Произнесения: 2 

Область Воздействия: 1 оборотень 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Это заклинание позволяет оборотням обрести временную отсрочку от их проклятья или же выступить в роле эффективного тактического оружия, действенного против любой разновидности оборотней. Большая часть ликантропов гораздо слабее в своей гуманоидной форме. Таким образом, это заклятье может послужить для оборотня, как благословением, так и проклятьем. 

В случае удачного использования, это заклинание возвращает оборотня в человеческий облик. Существо сохраняет все силы и иммунитеты, которые дарует ему его человеческая форма, но лишается способности изменять облик до завершения действия этого заклинания. 

Страда фон Заровича интересует обратная версия этого заклинания, усиление ликантропии, как его первоначальная форма. С его помощью он может заставлять оборотней переходить в их звериный облик или форму человека-зверя. Оборотни, ставшие объектом этого заклинания, чаще всего подчиняются звериным инстинктам, которые побеждают их человеческую природу в этом облике. Тем не менее, это заклинание не действует на обычных людей. 

Материальным компонентом этого заклинания является побег вольфсбана. Произнесение заклинания усиление ликантропии требует проверки сил Равенлофта. 
Притворная Нежить (Некромантия) 

Уровень: 5 

Расстояние: Прикосновение

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 1 оборот + 1 раунд/уровень 

Время Произнесения: 4 

Область Воздействия: Существо, к которому прикасаются

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание позволяет заклинателю или любому желающему этого существу притвориться зомби. Существо выглядит нежитью, может не дышать и не испытывает боли или эмоций. Оно также получает иммунитет к параличу, яду и атакам, вытягивающим жизненную энергию. Если во время действия этого заклинания человек был отравлен, то яд начнет действовать сразу же после того, как заклинание утратит свою силу. Яды, которые воздействовали на существо до произнесения заклинания, но никак не проявляли себя, временно перестанут действовать, но вновь обретут свою силу после истечения срока действия заклинания. Кроме того, иммунитет к боли не защищает объект заклинания от урона; он продолжает терять хит-поинты, как и обычно. Заклинания, воздействующие на нежить, не влияют на существо, за исключением тех, которые могут открыть его истинную природу.

Тело персонажа напоминает оживший труп: его кожа и плоть изменяют свой цвет и усыхают, превращая героя в живой скелет; при этом, его одежда не изменяется. Кроме того, его руки и ноги перестают сгибаться, придавая ему шаркающую походку. Он должен атаковать не как обычный игровой персонаж, но как настоящий зомби (смотрите Книгу Монстров). 

Любое существо, наблюдающее за фальшивым зомби, считает его настоящим. Если ей не прикажут сделать этого, то настоящая нежить не будет атаковать обманщика. Тем не менее, если герой сделает что-то, что выходит за пределы обычных действий зомби, то каждый, кто наблюдает за ним, может предположить, что с ним что-то не так. Неигровые персонажи должны сделать бросок Мудрости, чтобы определить, удалось ли им разгадать обман.

Материальными компонентами этого заклинания являются кусочек кости и немного могильной земли. Произнесение этого заклинания требует проверки сил.

Якорь Души  (Очарование/Чары) 

Уровень: 5 

Расстояние: Прикосновение

Компоненты: В, С 

Длительность: Постоянное 

Время Произнесения: 5 

Область Воздействия: Существо, к которому прикасаются

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Это заклинание привязывает жизненную силу жертвы к определенному строению – зданию, особняку, замку и т.д. В результате этого, жертва не может покинуть это место до тех пор, пока заклинание не будет снято. Этого можно добиться с помощью обычного заклинания снятие проклятья или развеивание магии. Владелец здания также может освободить жертву от этого заклинания, просто разрешив ей уйти. (Владелец может быть очарован или принужден к этому каким-либо другим способом). 

Накладываемый якорь должен иметь определенные границы. Древесная роща в глуши не имеет четко определенных границ и, в результате этого, является неподходящим местом для наложения якоря души. Мастеру следует позаботиться о том, чтобы границы, хорошо известные и магу и объекту заклинания, подходили для этой цели.  

Пагубная Смесь Страда (Некромантия) 

Уровень: 5 

Расстояние: Прикосновение

Компоненты: В, С, M 

Длительность: Постоянное 

Время Произнесения: 5 

Область Воздействия: Соединяемые существа 

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание позволяет некроманту создать неживого, големоподобного монстра, состоящего из мертвых тел, количество которых не должно превышать три. Он может использовать любые части тел мертвых животных, людей и гуманоидов, но только до тех пор, пока их размер не отличается больше, чем на одну категорию размера. К примеру, некромант может связать собаку и эльфа, так как размер первого существа относится к категории S, а второго – к M. Тем не менее, он не смог бы соединиться домашнего кота и эльфа, так как размеры кота относятся к категории T, и отличаются больше, чем на одну категорию размера от эльфа. Также ему бы не удалось объединить тела собаки, эльфа и огра, так как их размеры относятся  категориям S, M, и L соответственно. К тому же, ни одно из объединяемых существ не должно иметь больше 5 Хит Дайсов.  

Преимущества объединения в том, что заклинатель может использовать различные атрибуты первоначальных существ, свойственные только им, хотя Интеллект созданного монстра никогда не сможет быть больше звериного. Большая часть атрибутов связана с определенной частью тела существа, которую необходимо использовать во время соединения. Необходимо взять как минимум по одному атрибуту от каждого существа, принимающего участие в заклинании. Созданный монстр всегда будет верно служить своему создателю. 
Возникшее существо получает от первоначальных существ четыре показателя: Хат Дайс, Класс Защиты, норму движения и количество атак. Хит Дайс монстра определяет его THAC0, спас-броски и сопротивление к попыткам изгнания. Заклинатель может вывести норму движения монстра из норм движения использованных существ, но он может выбрать только одну норму движения для определенной среды (бег, плавание, полет, передвижение в земле и т.д.). 

Магу следует взять количество атак, производимых в раунд, от одного существа, но он может наделить свое создание формами атак всех и каждого из существ, использованных при создании. У созданного существа очень часто оказывается больше возможных форм атак, чем самих атак, которые оно может провести в течение раунда. Конечно же, необходимая для определенной формы атаки часть тела должна присутствовать в соединении. Существо может сохранить большую часть атак первоначальных существ, включая отравление, парализацию, использование паутины и разящее дыхание.  

Магические или ментальные силы не могут существовать после преображения существа в нежить. К этой категории также относится атака взглядом, произнесение заклинаний, магическая сопротивляемость, иммунитет к обычному оружию, заклинательные способности, заражающий укус оборотня и т.д. Тем не менее, за каждое существо в связи, которое обладало магическими или ментальными способностями, созданное существо получает одну особую способность нежити. 
Эти силы являются кумулятивными и предоставляются в следующем порядке: 

Для нанесения урона необходимо оружие +1 или лучшее

Поглощение жизненной энергии (один уровень) с помощью прикосновения

10% магическая сопротивляемость

Заклинатель должен связать поглощение уровней с одной из форм атаки, например когтями в последовательности коготь/коготь/укус, Заметьте, что только связь трех существ, которые обладали магическими или ментальными способностями, может создать монстра с магической сопротивляемостью. Среди классов игровых персонажей, только заклинатели и псионики считаются обладающими особыми способностями, пригодными для этой цели. Все остальные классы, которые могут произносить заклинания на более высоких уровнях, такие как рэйнджеры и барды, не подходят.   

Одной из самых любимых связей Страда является смесь вервольфа, большого паука и гаргульи. Этот злобный маг использует воздушную норму передвижения гаргульи и наземную норму паука (Даже при том, что вервольф быстрее, Страд может присоединить к телу ноги только одного существа, и, избрав вервольфа, лишится возможности передвигаться по паутине). Хит Дайс существа берется от вервольфа, и равняется 4+3. Класс Защиты, равный 5, обеспечивает гаргулья, так же, как и количество атак (4). Существо также получает зубы вервольфа, яд паука и его способность плести паутину. 
Из-за того, что гаргулья и вервольф обладают магическими способностями, созданное существо обладает первыми двумя способностями нежити: иммунитетом к обычному оружию и атаку с помощью рогов, которая высасывает жизненную энергию жертв. С виду, плод заклинания имеет паучьи ноги, тело и голову вервольфа, руки и крылья гаргульи. 
Смесь Вервольфа/Паука/Гаргульи: AC 5; MV 6, Fl 15(C), Wb 15; THAC0 15; #AT 4 (коготь/коготь/укус/рог); Dmg 1d3/1d3/2d4/1d4; HD 4+3; SA отравляющий укус, паутины, поглощение энергии; SD для нанесения урона необходимо магическое оружие; SZ M; ML Особая; Int Низкий; AL CE; XP 3,000. 

Материальным компонентом этого заклинания является щепотка растолченной кости допплегангера. Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Туманный Призыв (Изменения, Оглашения) 

Уровень: 7 

Расстояние: 1 миля/уровень 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 оборот/уровень 

Время Произнесения: 7 раундов 

Область Воздействия: 30-футовый радиус 

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание требует, чтобы для его произнесения был выстроен портал – дверной проем или каменная арка. Его ширина должна быть, как минимум три фута, но не больше чем тридцать. Материалы, необходимые для строительства, стоят три тысячи золотых монет, и вся работа занимает шесть месяцев, причем всем этим должен заниматься маг. После завершения строительства, портал выглядит, как обычная арка, причем то, будет ли она украшена или нет, зависит только от желаний мага. 
Во время произнесения этого заклинания, маг представляет себе хорошо известное место в пределах воздействия заклинания и в границах одного с ним домена. Заклинатель так же должен находиться в радиусе тридцати футов от портала. В течение следующих семи раундов, призрачный туман появляется в представляемом месте и в портале. Как только туман возник, концентрация мага может быть прервана. Он может развеять наложенное заклинание в любой момент, но не может изменить конечную точку портала. Туман является магическим и обладает аурой изменений и оглашений, но с виду он неотличим от обычного тумана.  

Любое существо, ступающее в туманы, проходит через них сквозь портал, хотя многие из тех, кто видели, как формировался портал, вряд ли захотят пройти через него. Если маг призывает туман на персонажей, которые уже стоят там, то у них есть 7 раундов для побега. Если герои спят или не могут двигаться, то туманы переносят их через портал. 

Граф Страд фон Зарович установил в какой-то части своего замка туманный портал, но его местонахождение неизвестно. Те, кого он приглашает в свой замок, редко возвращаются обратно. 

Ужасное воссоединение Страда (Некромантия) 

Обратимое 

Уровень: 7 

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С 

Длительность: 2 раунда/уровень 

Время Произнесения: 7 

Область Воздействия: 1 существо 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания и особое

Это заклинание является обратной версией ужасного воссоединения Кровавого Камня. Изначально, заклинание позволяло магу перенести его разум в тело мертвого монстра. Это заклинание дает возможность нежити, например вампиру или личу, проникнуть в тело живого существа. Так как Страд фон Зарович является вампиром, это заклятье гораздо более полезно для него, чем первоначальное заклинание Кровавого Камня. 

Маг должен направить это заклинание на живое существо. Объект, не являющийся человеком или получеловеком, получает положительный модификатор +2 к спас-броску против заклинания. Если спас-бросок успешен, то мертвый маг вынужден возвратиться в свое тело. При этом не делается бросок потрясения (system shock roll). Если спас-бросок объекта провален, то разум мертвеца переносится в живое тело. 
Находясь в теле объекта, маг может использовать все особые способности жертвы за исключением запомненный ею заклинаний. Тем временем, мертвое тело волшебника остается безжизненным и уязвимым для всевозможных атак. Находясь в теле объекта, колдун может путешествовать на любые расстояния до тех пор, пока он остается в том же домене, что и его настоящее тело. 

Оказавшись в теле жертвы, мертвый маг начинает заполнять её разум отвратительными мыслями. В начале каждого часа воссоединения, смертный должен сделать бросок безумия. Провал означает, что разум мертвеца превозмог разум живого существа. После этого новые броски уже не делаются, и нежить может управлять телом смертного без каких-либо проблем до конца действия заклинания. Удачный бросок безумия указывает на то, что мертвый волшебник должен сделать спас-бросок против смертельной магии, чтобы удержаться в теле жертвы. Если и этот бросок успешен, то ментальная битва продолжается. В случае провала, мозг мертвеца покидает живое тело, и объект заклинания вновь обретает контроль над ним. Тем не менее, существо, изгнавшее из своего тела мертвого колдуна, должно сделать бросок ужаса. 

Одной из интересных сторон ужасного воссоединения Страда является то, что во время пребывании в теле смертного, заклинатель может делать то, что недоступно ему в теле мертвеца. К примеру, маг-вампир может ходить под светом солнца и видеть свое отражение в зеркале. Для Страда это заклинание открывает очень многообещающие возможности. Конечно же, во время пребывания в её теле темного владыки, жертва напоминает безумного лунатика, но Страда не беспокоит эта незначительная деталь. 

Связывающее Проклятие Аллисандро (Изменения, Некромантия) 

Уровень: 9 

Расстояние: Особое 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: Постоянное 

Время Произнесения: 3 часа 

Область Воздействия: 1 существо 

Спас-бросок: Нет 

Во многих отношениях, это заклинание напоминает улучшенную версию заклинания долговременность, за исключением того, что оно было специально создано для наложения проклятий. Оно позволяет магу наложить на существо обычно временно проклятье, а потом сделать его постоянным. 
Заклинание не имеет ограничений по дальности, но не может воздействовать на существо, находящееся за пределами домена, в котором оно произносится. Если маг произносит его за пределами Равенлофта, то объект заклятья может находиться в любой точке текущего плана. Тем не менее, умелый волшебник может заблокировать это заклинание. 

Это заклинание может использоваться вместе с другими заклинаниями, такими как антимагическая оболочка, лепет, наложение проклятья, когти амбер халка, сокрытие языков, инфекция (contagion), емоции, ослабление, увеличение, притворная смерть, притворная нежить, кулак камня (fist of stone), неутолимая жажда (insatiable thirst), раздражение, левитация, ослабление сопротивляемости (lower resistance), огненный кулак Малек-Кета, непрекращающиеся кошмары, непреодолимый танец Отто, уменьшение, совет, истерика Таши и невезение. Маг должен произнести соответствующее заклинание во время наложения связывающего проклятья Аллисандро. Ни одно из этих заклинаний не наносит жертве вреда, так как они просто становятся частью его. К примеру, непреодолимый танец Отто не будет вызывать усталости или не давать персонажу спать (хотя жертва будет выглядеть очень странно, танцуя во сне). Огненный кулак Малек-Кета не будет обжигать кулак героя, но нанесет ожог, если он попытается почесаться. 
Снять это заклинание очень сложно. Ограниченное желание снимет его воздействие на один день за каждый уровень мага. Только полное желание может развеять связывающее проклятье Аллисандро. 

Для того чтобы наложить данное заклинание, волшебнику необходима часть тела жертвы. Это может быть клочок волос или обрезки ногтей с пальцев ноги или руки. Это заклинание довольно длительно и запутано, в результате чего для его произнесения необходимо три часа величественных ритуалов и церемоний. Магу необходимо, как минимум, двое помощников, которые должны помогать ему, плести темную магию. Ни один из них не должен находиться под какой-либо формой принуждения (например, угрозы или магическое очарование) и оба должны хорошо понимать, чем они занимаются. Тем не менее, эти люди не обязательно должны быть заклинателями. 

В конце произнесения, маг должен бросить материальные компоненты заклинания в жаровню с горячими углями, которые исчезают в вспышке слабого света и клубящемся облаке  пара с отвратительным запахом. В этот момент, заклинатель передает заклинанию часть своей жизненной силы, навсегда теряя дин пункт Телосложения.  

Это ужасное заклинание было создано Вистани Аллисандро Тселиковым несколько сотен лет назад. Когда его племя узнало о том, что он занялся постижением темных тайн некромантии и пытается овладеть зловещей магией, они изгнали его. В конце концов, этот одиноки и сломленный скиталец стал одним из дарклингов Равенлофта (смотрите Сборники Монстров Равенлофта I & II). В изоляции он вновь вернулся к исследованиям, которые его заставили прекратить. В конце концов, он создал это заклинание для того, чтобы отомстить Вистани за свою обиду. 
Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 
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